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Resumo
A expectativa de vida tem aumentado consideravelmente nas últimas décadas, aumentando 
o interesse por pesquisas relacionados à população idosa, especialmente voltadas ao declínio 
cognitivo. Estudos recentes buscam compreender os efeitos dos jogos eletrônicos na cognição 
ao longo do ciclo vital e sua efetividade enquanto treinamento cognitivo. Com base nisso, 
este estudo teve por objetivo identificar e discutir experimentos que investigaram o efeito 
do uso de jogos eletrônicos na cognição de idosos com declínio cognitivo. O tipo de estudo 
utilizado foi a revisão sistemática, seguindo o modelo de PRISMA. As buscas foram executadas 
nas bases de dados virtuais PubMed, BVS e Scopus, onde foram selecionados doze estudos 
conforme os critérios estabelecidos. Foram identificados 17 jogos eletrônicos diferentes como 
instrumentos de intervenção. Os principais resultados sugerem aprimoramentos na memória, 
atenção, processamento de informação e funções executivas. Contudo, nem todos os benefícios 
encontrados permaneceram em longo prazo ou foram transferidos para a vida cotidiana dos 
indivíduos.
Palavras-chave: vídeo games, jogos eletrônicos, idosos, declínio cognitivo
Abstract
The life expectancy of the world population has increased considerably in recent decades, 
increasing interest in research related to the elderly population, especially those focused 
on cognitive decline. Recent studies seek to understand the effects of electronic games on 
the cognition throughout the life cycle and whether they can be used as cognitive training. 
Considering this scenario, the present study aimed to identify and discuss the studies that 
investigated the effect of the use of electronic games on the cognition of the elderly with a 
diagnosis of cognitive decline. The design used to prepare this study was the systematic review, 
following the steps proposed by the PRISMA model. The searches were performed in the 
virtual databases PubMed, BVS and Scopus, where twelve studies were selected after applying 
the established criteria. 17 different electronic games were identified as intervention tools. The 
main results found point to improvements in memory, attention, information processing and 
executive functions. However, not all the benefits found remained in the long term or were 
transferred to the daily lives of individuals.
Keywords: video games, electronic games, elderly, cognitive decline
121
Revista de Psicologia da IMED, Passo Fundo, vol. 9, n. 1, p. 119-139, Jan.-Jun., 2017 - ISSN 2175-5027
Introdução
O envelhecer está associado a mudanças neurológicas e biológicas que 
costumam contribuir para o surgimento de patologias (Lopes, Wendt, Nascimento, 
& Argimon, 2014). De acordo com a Organização Mundial da Saúde (2002) a idade 
a partir da qual se é considerado idoso, varia entre países desenvolvidos (65 anos) e 
em desenvolvimento (60 anos). No Brasil, o estatuto do idoso, considera como tal os 
indivíduos a partir dos 60 anos de idade (Brasil, 2003).
Estima-se que a população de idosos no mundo alcançará os dois bilhões em 
2050 (Organização Mundial da Saúde, 2014). No Brasil, os idosos correspondem 
a aproximadamente 12% da população e a expectativa é de que chegará a 20% até 
2030 (IBGE, 2016). Levando em consideração esse aumento significativo e contínuo 
da população idosa, aumenta a necessidade de engajamento de estudos e pesquisas 
voltados a esta etapa do ciclo vital, especialmente, estudos relacionados aos impactos 
do envelhecimento na cognição, visando melhorar sua qualidade de vida (Dallagnol, 
Schmidt, & Argimon, 2014; Lopes et al., 2014).
Ao longo do envelhecimento, quanto mais avançada a idade, maior o risco 
de redução do desempenho cognitivo (Lopes et al., 2014). Dentre as alterações 
neurocognitivas mais comuns na senescência estão os prejuízos de funções executivas 
(FE), memória episódica, velocidade de processamento e alterações no sono. Tais 
dificuldades da cognição levam a alterações nas atividades de vida diária e podem estar 
associados a sintomas de demências e/ou depressivos (Caixeta, 2012).
No envelhecimento patológico o declínio cognitivo é acentuado e atinge cerca de 
5% dos indivíduos acima dos 65 anos e 50% dos idosos acima dos 90 anos (Li et al., 2007). 
Dentre os quadros demências e doenças neurológicas que cursam com déficits cognitivos, 
destacam-se a Doença de Alzheimer (DA) e a Doença de Parkinson (DP), pela sua 
prevalência. Previamente a um estágio demencial consolidado, ou mesmo decorrente dos 
processos fisiológicos do envelhecimento normal, é possível que os idosos já apresentem 
queixas e alterações em testes neuropsicológicos, mesmo que suas habilidades funcionais 
ainda estejam relativamente preservadas, como em casos de Declínio Cognitivo Leve 
(DCL) (Charchat-Fichman, Caramelli, Sameshima, & Nitri, 2005).
Considerando essa realidade, pesquisas recentes buscam melhor compreender 
o declínio cognitivo no idoso e encontrar estratégias eficazes para sua prevenção 
(Dominguez & Barbagallo, 2015; Mormino & Papp, 2016; Ströhle & Rapp, 2016), 
identificação (Elnimr et al., 2012; Esteves, Oliveira, Irigaray, & Argimon, 2016; Santana 
et al., 2016) e/ou intervenções (Aalbers et al., 2015; Aalbers et al., 2016; Kimura, Takeda, 
Ohura, & Imai, 2016). Dentre estes estudos, desde a última década, investiga-se o uso 
de jogos eletrônicos para avaliação, prevenção e treinamento da cognição (Basak, Boot, 
Voss, & Kramer, 2008).
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Em relação às intervenções por meio de jogos eletrônicos, algumas pesquisas têm 
evidenciado resultados positivos na cognição de vítimas de acidente vascular cerebral 
(Cameirão, Badia, Oller, & Verschure, 2010) e lesões cerebrais (Dematteo, Greenspoon, 
Levac, Harper, & Rubinoff, 2014). Um estudo de meta-análise envolvendo experimentos 
com idosos saudáveis sugere que o treinamento por meio de jogos eletrônicos é efetivo 
em diferentes aspectos da cognição, como no tempo de reação, atenção, memória e 
cognição global (Toril, Reales, & Ballesteros, 2014).
Os jogos eletrônicos costumam ser divididos entre jogos de treinamento 
cognitivo (JTC) e jogos desenvolvidos para o entretenimento (JDE). O termo “jogos de 
treinamento cognitivo” diz respeito aos jogos desenvolvidos por neurocientistas para o 
treinamento e aprimoramento das funções cognitivas, como o jogo Lumosity (Lumosity, 
2016). O termo “jogos desenvolvidos para o entretenimento” é uma adaptação do termo 
americano “mainstream games” referente aos jogos desenvolvidos originalmente para o 
entretenimento (Reis & Cavichiolli, 2014).
Os benefícios dos jogos eletrônicos na cognição, aliado ao maior engajamento e 
motivação dos pacientes, reforçam a hipótese de que seu uso pode ser estendido para 
contextos clínicos (Anguera et al., 2013) e para a reabilitação neuropsicológica (De 
Giglio et al., 2015). No entanto, esta é uma área recente de investigação, com desafios 
metodológicos ainda a serem superados, sendo necessárias pesquisas para a validação 
do uso de jogos eletrônicos como intervenção para a cognição do idoso (Toril et al., 
2014). Dessa forma, este trabalho é uma revisão sistemática da literatura com objetivo 
de identificar e discutir estudos que investigaram o efeito do uso de jogos eletrônicos na 
cognição de idosos com quadro de declínio cognitivo.
Método
Foi realizada uma revisão sistemática de artigos empíricos seguindo o modelo 
de PRISMA (Moher, Liberati, Tetzlaff, & Altman, 2009). A coleta de dados ocorreu por 
meio de busca on-line para seleção de produções científicas nacionais e internacionais 
utilizando a seguinte chave de descritores: (video game OR computer game OR 
videogame OR electronic game OR game base OR game like OR game intervention) 
AND (cognitive impairment OR cognitive decline OR cognitive dysfunction OR cognition 
disorder OR cognitive disorder OR cognitive deficit OR dementia) AND (elderly OR 
geriatric OR aging OR ageing OR aged).
As buscas foram executadas de forma independente por dois juízes em maio 
de 2017 nas bases de dados virtuais US National Library of Medicine and National 
Institutes of Health (PubMed), Biblioteca Virtual em Saúde (BVS) e Scopus. Na BVS foi 
utilizado o filtro “idoso e, na Scopus, foi utilizada a aba de busca avançada, com o filtro 
“artigo”.
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Os critérios de inclusão foram: I) artigos empíricos experimentais ou quase-
experimentais; II) sujeitos em idade igual ou superior a 65 anos, acometidos por 
declínio cognitivo do tipo degenerativo; e III) trabalhos publicados em português, 
inglês e espanhol. Foram excluídos: I) artigos indisponíveis online gratuitamente; 
II) dissertações, teses, monografias, livros, capítulos de livros, anuários, relatórios e 
trabalhos de conclusão de curso; III) artigos que não realizaram medidas pré e pós-
intervenção.
Durante as buscas, não foi delimitado o ano de publicação dos estudos, a fim 
de construir uma revisão abrangente. Considerando que a maior parte das pesquisas 
foram realizados em países desenvolvidos e que o declínio cognitivo acomete em maior 
proporção a população acima dos 65 anos (Li et al., 2007), optou-se pela seleção de 
estudos que abordassem idosos a partir desta idade média.
Resultados
Foram encontrados 171 artigos na base de dados Pubmed, 14 na BVS e 483 na 
Scopus. A figura 1 exibe os passos seguidos no processo de seleção dos artigos, com 
base no modelo de PRISMA. Ao término das buscas, foram selecionados 12 artigos 
científicos - nove em inglês, um em espanhol e dois em português.
Figura 1. Fluxograma da sistematização da revisão 
 
1Artigos localizados 
(N = 668) 
Títulos e resumos 
analisados:  
(N = 650) 
Artigos eleitos para 
leitura na íntegra: 
(N = 56) 
Artigos completos excluídos: 
(N = 41) 
Método incompatível n = 30 
Idade incompatível n = 11 
Dados insuficientes n = 5 
Artigos incluídos na 
presente revisão: (N = 12) 
Artigos repetidos 
excluídos: (N = 18) 
Indisponível 
online: 
(N = 3) 
Títulos e resumos 
excluídos: (N = 594) 
Figura 1. Fluxograma da sistematização da revisão
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Na tabela 1 são sintetizados os principais dados dos artigos utilizados. Eles foram identificados por meio de números ordinais (1, 
2, 3...), os quais foram utilizados como referência nas demais tabelas ao longo desta revisão.
Tabela 1. Principais características dos estudos selecionados
N° de 







Apresentar evidências de validade do 
Physiomat para aprimoramento das funções 
cognitivas e motoras em idosos
Apresentou boas qualidades psicométricas, 
tornando-se uma ferramenta viável para 
treinamento cognitivo de idosos com 
demência
2 Manera et al., (2015) França
Quase-
Experimental
Examinar a viabilidade do jogo eletrônico 
Kitchen and Cooking para pacientes com DA 
e DCL
Ambos os grupos se adaptaram ao jogo. O 
instrumento gerou benefícios nas FE s´
3 Bamidis et al., (2015) Grécia Experimental
Investigar os benefícios do treinamento 
cognitivo combinado com exercícios físicos 
em idosos
Houve aprimoramento da cognição, contudo, 
observou-se que os idosos com declínio 
cognitivo tiveram resultados inferiores aos 
saudáveis
4 Kanaan et al., (2014) EUA
Quase-
Experimental
Avaliar a eficácia de um treinamento 
cognitivo nos estágios iniciais da DA
Aprimoramento da atenção, memória e 
desempenho no Mini Mental
5 Zimermann et al., (2014) Suíça Experimental
Comparar os efeitos de um JDE com um JTC 
em idosos com DP
Ambas intervenções produziram benefícios. 
Maior aprimoramento da atenção com JDE
6 Hughes et al., (2014) EUA Experimental
Avaliar a eficácia do Wii Sports como 
treinamento cognitivo no DCL 
Aprimoramento do funcionamento físico e 
cognitivo
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N° de 
pesquisa Referência Local Método Objetivo Resultados
7 Meneses et al., (2013) Brasil
Quase-
Experimental
Verificar a influência do JTC Promoção 
do Desempenho Cognitivo (ProDC) no 
desempenho cognitivo de idosos com DCL
Não foram encontradas melhoras 
significativas
8 Mendes et al., (2012) Brasil Experimental
Avaliar o aprendizado, a retenção e a 
transferência de um treinamento cognitivo 
com Wii Fit em idosos com DP
Houve aprimoramento das FE s´
9 Pompeu et al., (2012) Brasil Experimental
Investigar os efeitos de um treinamento motor 
e cognitivo com o Nintendo Wii versus terapia 
de exercícios de equilíbrio, nas atividades 
cotidianas de pacientes com DP
Houve melhora nas atividades cotidianas após 
realização de ambos os treinamentos, sem 
diferenças significativas entre os eles
10
Fernández-
Calvo et al., 
(2011)
Espanha Experimental
Avaliar a eficácia do JTC Big Brain Academy 
na redução dos sintomas de declínio cognitivo 
em idosos com DA
O jogo Big Brain Academy foi mais efetivo do 
que o Integrated PsychostimulationProgram na 
redução dos sintomas de declínio cognitivo e 
depressão.
11 Optale et al., (2010) Itália Experimental
Implementar um treinamento em realidade 
virtual (RV) para diminuir o declínio 
cognitivo e aprimorar a memória
Aprimoramento da memória verbal e de 
longo prazo, contudo, os efeitos não foram 
transferidos para as atividades cotidianas
12 Barnes et al., (2009) EUA Experimental
Comparar os efeitos de um JTC com outras 
atividades realizadas no computador (audio, 
leitura e jogo)
Foram aprimoradas a aprendizagem verbal 
e a memória. A linguagem e a função 
visuoespacial foram mais beneficiadas no 
grupo controle
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A tabela 2 exibe o número de participantes em cada experimento e após o Drop 
out, artigos que realizaram ou não um follow-up, a idade média dos participantes e se 
eles foram expostos previamente a algum jogo eletrônico.
Tabela 2. Caracterização das amostras
N° de 
Pesquisa
N° de Part. 
Selecionados
N° de Part. Pós 
Drop Out Follow up Idade Média
Experiência 
prévia
1 105 - Não 83 -
2 21 21 Não 80 -
3 322 229 Não 70 -
4 21 - Sim 72 -
5 41 40 Sim 68 -
6 20 20 Não 77 Não
7 9 8 Não 70 -
8 27 27 Não 68 Não
9 32 32 Sim 67 Não
10 45 - Não 75 -
11 36 31 Não 80 Não
12 48 36 Não 74 -
O número de participantes selecionados variou entre nove e 322. Dentre eles 
apenas três dos artigos analisados realizaram Follow up. A soma de todas as amostras 
iniciais chegou a um N=727 e, após o Drop Out restaram 615 participantes e a idade 
média foi de 72 anos. Em relação à experiência prévia com os jogos eletrônicos, apenas 
quatro dos estudos levaram em consideração a possibilidade dos idosos já terem tido 
experiência prévia com jogos.
A tabela 3 apresenta as patologias incluídas nas amostras e o aprimoramento 
cognitivo observado após as intervenções. Contém, ainda, os jogos eletrônicos 
utilizados por cada estudo e informações acerca das intervenções (duração do 
treinamento em sessões e horas de treino).
Tabela 3. Principais aprimoramentos cognitivos frente à determinada patologia e 















informação e FE Physiomat 20 sessões 2 (1h30)
2 DCL e DA FE Kitchen and Cooking 6 horas Livre
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3 DCL e demência
Memória episódica 
e FE
Brain Fitness Program 





Foward and Backward 
Digit Span; Running 
Memmory; Arithmetic; 
Sustained, divided and 
Switching Attention




memória episódica e 
de trabalho, FE










Nenhum ProDC 10 sessões 3 (1h)
8 DP
Atenção sustentada e 
dividida, memória de 
trabalho
Wii Fit 14 sessões 2
9 DP
Atenção dividida, 
memória de trabalho 
e FE





Big Brain Academy 36 sessões 3 (1h)
11 Declínio cognitivo
Atenção sustentada, 





60 sessões 2;3 (30min)
12 DCL Memória de trabalho Posit Science Corporation 30 sessões 5 (1h40)
Com relação às patologias, das doze pesquisas, seis trabalharam com idosos com 
DCL, três com demência não especificada, dois com DA e três com DP. Um dos estudos 
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utilizou participantes com diferentes níveis de declínio cognitivo (Optale et al., 2010). 
Também foi possível observar uma predominância de aprimoramentos na memória (N 
= 8), atenção (N = 6) e FE’s (N = 7), após exposição às intervenções.
Um dos estudos não evidenciou aprimoramentos significativos em nenhuma das 
funções avaliadas (Meneses et al., 2013). Outro estudo não realizou avaliação especifica 
das funções cognitivas após o treinamento, contudo, mensurou uma diminuição no 
progresso da DA (Fernández-Calvo et al., 2011). Alguns dos estudos indicaram uma 
melhora na atenção e memória de forma geral, sem maiores especificações (Hughes et 
al., 2014; Wiloth et al., 2016).
No que tange às intervenções utilizadas, percebe-se uma variação no número de 
sessões semanais, entre uma e cinco. A duração das sessões variou entre 40 minutos e 
seis horas. Os treinamentos realizados variaram de duas a 24 semanas de duração com 
um total de uma a 60 sessões. Em um dos estudos não foi localizado o delineamento 
referente ao número e duração das sessões na semana (Manera et al., 2015). Com 
relação aos jogos utilizados, dos doze estudos, oito utilizaram jogos da categoria 
JTC, três da categoria JDE e um comparou os efeitos de jogos de ambas as categorias 
(Zimermann et al., 2014).
A tabela 4 apresenta uma breve descrição de cada um dos jogos eletrônicos 
utilizados pelos estudos incluídos nesta revisão.





O programa é constituído por sete exercícios desenvolvidos para aprimorar o 
processamento de informação e a memória de trabalho
Wii Sports² Série de jogos esportivos (tênis, boliche, boxe, golfe e basebol) nos quais o jogador deve realizar movimentos físicos que simulam as ações do jogo
Forward and Backward 
Digit Span¹
Consiste na memorização da sequência de números que aparecem na tela do 
computador e sua repetição em ordem crescente/decrescente, a fim de treinar 
a memória de trabalho
Running Memmory¹
Exibição rápida e contínua de cartas ao longo de dez minutos onde o 
indivíduo deve responder se cartão estímulo apresentado é igual ou diferente 
ao anterior para treinamento da memória de trabalho
Arithmetic¹
Cálculos matemáticos de adição e subtração onde o indivíduo deve responder 
se o resultado será maior ou menor do que cinco, com objetivo de treinar a 
memória de trabalho
Sustained Attenton¹
Os participantes devem acompanhar os números exibidos na tela do 
computador e pressionar 0 quando o número 0 aparecer, com o intuito de 
treinar a atenção sustentada
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Jogo eletrônico Descrição
Divided Attention¹
Os indivíduos devem prestar atenção em uma sequência de letras e marcar 
aquela que aparecer de forma repetida. Ao mesmo tempo, devem responder 
se cada uma das letras apresentadas são verdes ou vermelhas, com a 
finalidade de estimular a atenção dividida
Switching Attention¹
Consiste na observação de uma série de círculos coloridos numerados, os 
participantes devem responder a cor ou o número de determinado círculo 
quando solicitado. Esta tarefa objetiva estimular a atenção seletiva
ProDC¹ Jogo constituído por nove minijogos que visam treinar a atenção, memória, percepção, linguagem e FE’s
Kitchen and Cooking¹ Os indivíduos devem preparar uma refeição e buscar os ingredientes necessários dentro de uma cozinha virtual
Physiomat¹
Consiste em uma plataforma originalmente desenvolvida para treinar o 
equilíbrio dos idosos. Através dela os idosos realizam movimentos físicos os quais 
servem como gatilho para execução de determinados comandos nos minijogos 
exibidos em uma tela de computador a sua frente estimulando a cognição.
FitForAll¹
Jogo eletrônico interativo desenvolvido para treinamento de equilíbrio, força 
e aeróbico. Os participantes devem repetir os movimentos exibidos na tela do 
computador através da utilização do controle ou da plataforma de equilíbrio 
do Nintendo Wii
Brain Fitness Program¹
Jogo desenvolvido para o aprimoramento da memória e do processamento 
de informação. Este jogo é dividido em seis exercícios os quais visam o 
treinamento destas funções cognitivas.
WiiFit²
Série de jogos interativos de exercício físico jogados na plataforma de 
equilíbrio do Nintendo Wii. Foram desenvolvidos com o intuito de auxiliar as 
pessoas a realizarem atividades físicas enquanto se divertiam. Contudo, um 
estudo atual aponta que estes jogos também avaliam habilidades cognitivas, 
como a memória, atenção e tomada de decisão (Mendes et al., 2012)
Big Brain Academy¹
Jogo desenvolvido para o treinamento cognitivo composto por diversos mini-
jogos os quais são responsáveis pelo aprimoramento da atenção, memória e 
percepção
CogniPlus¹
Desenvolvido para o treinamento da cognição, consiste em uma série de 
mini-jogos os quais podem ser selecionados de acordo com a vontade dos 
usuários. O estudo de Zimmerman et al., (2014) utilizou os mini-jogos de 




Desenvolvido para o aprimoramento da memória e atenção através da 
realização de atividades cotidianas em um ambiente imersivo de realidade 
virtual
Fonte: elaboração própria. *¹JTC e ²JDE
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Discussão
Com base nos resultados exibidos, observa-se uma grande variação de jogos 
eletrônicos utilizados, tanto em seus títulos como em seus tipos (JTC ou JDE) e 
estrutura dos treinamentos. Os resultados encontrados, relacionados a aprimoramentos 
cognitivos, variaram de acordo com cada uma das intervenções utilizadas. Com isso, 
algumas subcategorias foram elaboradas para a discussão dos resultados, visando à 
realização de uma discussão organizada e relevante.
Quais os efeitos dos jogos eletrônicos na cognição de idosos com declínio cognitivo?
Conforme exposto nos resultados (tabela 3), a memória foi a função cognitiva 
mais investigada pelos artigos selecionados, seguida das FE’s, atenção e processamento 
de informação. Apenas um dos artigos, que se propôs a aprimorar estas funções, não 
evidenciou um aprimoramento significativo em nenhuma delas (Meneses et al., 2013).
Diversos estudos atuais, com idosos saudáveis, vão ao encontro destes resultados, 
apontando para benefícios na memória (Eggenberger et al., 2015; Siraly et al., 2015), na 
atenção (Ballesteros et al., 2014; Mayas, Parmentier, Andrés, & Ballesteros, 2014), no 
processamento de informação (Eggenberger et al., 2015; Nouchi et al., 2012) e nas FE’s 
(Peretz et al., 2011). Não foram encontrados estudos que apontassem para algum tipo 
de prejuízo cognitivo após exposição aos jogos eletrônicos.
Além dos resultados expostos na Tabela 3, alguns dos estudos utilizados 
evidenciaram outros resultados relevantes, como a constatação de que os benefícios 
gerados pelos jogos eletrônicos, em idosos com transtornos neurocognitivos, ocorrem 
em menor proporção do que nos saudáveis. Dentro dos transtornos neurocognitivos, 
observou-se que os aprimoramentos foram superiores nos idosos acometidos por 
DCL, seguido pela demência e por fim, os menores níveis de aprimoramento foram 
observados em idosos nos estágios inicias de DA (Bamidis et al., 2015; Manera et 
al., 2015). Contudo, embora estes aprimoramentos sejam encontrados em menores 
proporções, devido à gravidade da patologia instaurada, eles foram superiores a outras 
formas de intervenções as quais não utilizaram jogos eletrônicos (Bamidis et al., 2015; 
Fernandez-Calvo et al., 2011).
Número e duração das sessões
Alguns estudos que utilizaram amostras de idosos saudáveis trabalharam 
com uma variação similar no número de sessões semanais expostas na tabela 3, 
porém a duração das sessões se manteve estável em uma hora (Ackerman, Kanfer, & 
Calderwood, 2015; Ballesteros et al., 2014; Mailott, Perrot, & Hartley, 2012; Mayas et al., 
2014). Embora não tenha sido claramente especificado pelos autores, uma hipótese seria 
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que idosos acometidos por algum tipo de declínio cognitivo necessitam de mais tempo, 
tanto para aprender a interagir com o jogo eletrônico proposto, como para apresentar 
benefício em determinada função cognitiva quando comparados a idosos saudáveis ou 
até mesmo adultos e jovens. Uma meta-análise corrobora esta hipótese ao destacar que o 
número e duração das sessões, bem como a idade dos participantes, pode influenciar na 
quantidade e qualidade dos aprimoramentos cognitivos em idosos (Toril et al., 2014).
A duração do treinamento também se manteve estável em alguns destes estudos, 
com uma média de 20 sessões ao longo de um mês (Ackerman et al., 2015; Mayas et al., 
2014). Por outro lado, um dos estudos com idosos saudáveis, embora estruturado em 20 
sessões, ocorreu ao longo de dois meses (Ballesteros et al., 2014).
Jogos eletrônicos de treinamento cognitivo ou desenvolvidos para o entretenimento?
Tendo como base os conteúdos apresentados nas tabelas 3 e 4, observa-se uma 
predominância na utilização dos JTC (N = 8). A literatura aponta que ambas as 
categorias de jogos podem aprimorar as funções cognitivas, contudo, alguns jogos 
beneficiam mais determinada função cognitiva, de idosos, do que outras (Nouchi et al., 
2012; Peretz et al., 2011; Zimermann et al., 2014).
Observou-se no estudo de Peretz et al., (2011) que os JTC apresentaram maior 
eficácia no aprimoramento da atenção concentrada e FE s´, enquanto os JDE exibiram 
melhores resultados no aprimoramento da atenção sustentada. No experimento 
realizado por Nouchi et al., (2012) ambos os tipos de jogos eletrônicos aprimoraram as 
FE s´ dos idosos saudáveis, porém os JTC foram mais eficientes.
Em um dos estudos com idosos com DP, ambas as categorias de jogos eletrônicos 
apresentaram o mesmo nível de aprimoramento cognitivo na memória e nas FE s´. 
Contudo, o JDE gerou maior beneficio na atenção do que o JTC (Zimermann et al., 
2014). Cabe ressaltar que os jogos eletrônicos utilizados pelos autores, selecionados 
para esta discussão, divergem daqueles selecionados para elaboração dos resultados do 
presente estudo. Não foram localizados artigos que fizessem uso dos mesmos jogos, 
com amostras de idosos, para comparação e discussão de resultados.
Exposição pregressa aos jogos eletrônicos
Com base no conteúdo exposto na tabela 2, poucos dos estudos selecionados 
(N= 4) levaram em consideração a possibilidade de sua amostra possuir alguma 
experiência anterior com os jogos eletrônicos. Este fato merece atenção na medida em 
que a ausência desta distinção pode ocasionar em um viés de pesquisa. Infere-se que 
este fenômeno possa ocorrer em função de um pressuposto de que a população idosa, 
principalmente acometida de alguma patologia cognitiva, não faça uso desta atividade 
como forma de lazer ou treinamento cognitivo. Contudo, estatísticas atuais apontam 
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que 65% da população brasileira entre 45-59 anos já jogou ou joga algum tipo de jogo 
eletrônico (NPD Group, 2015).
Cabe ressaltar que a avaliação da confiabilidade da eficácia de determinado jogo 
eletrônico utilizado como treinamento cognitivo pode ser comprometida se parte 
da amostra selecionada já tiver sido exposta, mesmo que por um curto período de 
tempo, ao jogo eletrônico que está sendo utilizado como intervenção ou até mesmo a 
jogos eletrônicos similares. Alguns autores evidenciaram que duas horas de exposição 
por semana, a determinados tipos de jogos eletrônicos, são suficientes para gerar 
aprimoramento cognitivo (Donohue, Woldorff, & Mitroff, 2010).
Além disso, não se sabe ao certo o tempo que os benefícios cognitivos 
gerados pelos jogos eletrônicos permanecem na cognição. Um estudo indica que 
o aprimoramento cognitivo, no raciocínio, atenção e memória, gerado pelos jogos 
eletrônicos, em idosos saudáveis permaneceu no follow-up um ano após a intervenção 
(Eggenberger et al., 2015). Outra pesquisa com idosos saudáveis demonstrou que o 
aprimoramento cognitivo, na memória e na atenção, desapareceu três meses após a 
intervenção inicial (Ballesteros et al., 2015).
Em contraponto, em idosos acometidos pelos primeiros estágios da DA, os 
aprimoramentos cognitivos gerados pelos jogos eletrônicos, na memória e atenção, 
permaneceram quatro meses após a intervenção inicial (Kanaan et al., 2014). Nos idosos 
com DP os benefícios gerados se mantiveram no follow-up realizado dois meses após a 
intervenção (Zimermann et al., 2014). Além da diferença amostral, os jogos eletrônicos 
utilizados também variaram, tanto nos estudos realizados com idosos acometidos por 
algum tipo de declínio cognitivo como nos estudos com idosos saudáveis.
Tendo isso em vista, para maior fidedignidade dos estudos realizados, torna-
se fundamental a implementação de algumas questões dentro de um questionário 
sociodemográfico, as quais possam diferenciar os indivíduos que possuem suficiente 
experiência prévia com os jogos eletrônicos, capaz de interferir nos resultados dos 
estudos, daqueles que não possuem. Autores atuais corroboram esta opinião ao 
realizarem um estudo que destaca a importância do uso de questionários que avaliem a 
experiência pregressa, que os participantes de estudos sobre esta temática possuem, em 
diversas formas de mídia como internet, televisão, cinema e jogos eletrônicos (Sobczyk, 
Dobrowolski, Shorko, Michalak, & Brzezicka, 2015).
Transferência das habilidades para as tarefas cotidianas dos idosos
Observou-se que pouco mais da metade dos estudos (N = 7) investigaram 
a possibilidade das habilidades desenvolvidas através dos jogos eletrônicos serem 
transferidas para o cotidiano dos indivíduos. Dentre estes estudos, dois concluíram 
que as habilidades desenvolvidas durante as sessões de treinamento cognitivo não 
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podem ser transferidas para o cotidiano dos idosos acometidos por declínio cognitivo, 
(Fernández-Calvo et al., 2011) e DA (Optale et al., 2010). Cabe ressaltar que cada um 
dos estudos utilizou jogos eletrônicos diferentes.
Contudo, outros três estudos apontam que as habilidades desenvolvidas por meio 
da exposição aos jogos eletrônicos podem ser transferidas para o cotidiano de idosos 
acometidos por DP (Mendes et al., 2012; Pompeu et al., 2012), DCL e DA (Manera et 
al., 2015). Outro artigo que utilizou um jogo eletrônico similar (Wii Sports) ao utilizado 
(Wii Fit) por Mendes et al., (2012) e Pompeu et al., (2012) como instrumento de 
intervenção, conduz uma discussão sobre este tópico, concluindo que existem opiniões 
divergentes na literatura, porém, os autores não realizaram uma avaliação para constar 
se as habilidades adquiridas por meio dos jogos eletrônicos foram transferidas para o 
cotidiano (Zimermann et al., 2014).
Por fim, a pesquisa realizada por Bamidis et al. (2015) concluiu que as habilidades 
desenvolvidas após o treinamento cognitivo, foram transferidas aos idosos saudáveis. 
No entanto, não foram localizadas explicações sobre uma avaliação ou possibilidade 
de transferência para os idosos acometidos por declínio cognitivo. A literatura atual 
corrobora a importância de mensurar a possibilidade da generalização dos efeitos do 
treino cognitivo com jogos eletrônicos para o contexto de vida real dos indivíduos, no 
entanto, poucos são os estudos que realizam essa discussão e as opiniões dos autores 
ainda são divergentes (Nouchi et al., 2012).
Limitações
Algumas lacunas foram identificadas ao longo da elaboração do presente artigo, 
relacionadas principalmente à qualidade dos estudos analisados e seus resultados. 
Como discutido acima, apenas quatro dos 12 estudos selecionados levaram em 
consideração a possibilidade de sua amostra já ter sido exposta a algum tipo de jogo 
eletrônico no passado (Tabela 2). Também deve ser considerada a limitação relacionada 
à falta de estudos sobre a possibilidade das habilidades aprimoradas pelos jogos 
eletrônicos serem transferidas para a vida diária das amostras em quase metade dos 
estudos (N = 5).
Além disso, existe a possibilidade de parte dos efeitos observados após as 
intervenções, nos artigos selecionados, estarem relacionados a fatores motivacionais 
e não exclusivamente aos treinamentos cognitivos. Outra limitação está relacionada 
à exclusão dos artigos que não possuíam texto completo disponível gratuitamente 
de forma online (N = 3), bem como daqueles escritos em outros idiomas que não o 
português, espanhol e inglês.
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Considerações Finais
Com base no exposto ao longo deste artigo, observa-se que os jogos eletrônicos 
são capazes de gerar aprimoramento cognitivo tanto em idosos saudáveis, como em 
idosos com declínio cognitivo. Ainda não se sabe ao certo se estes benefícios são 
idênticos em quantidade e qualidade em todas as faixas etárias. Os jogos eletrônicos 
utilizados como treinamentos e intervenções cognitivas precisam ser estudados dentro 
de todas as faixas etárias, pois é possível que alguns jogos eletrônicos aprimorem 
melhor a cognição de determinada faixa etária do que outros.
Também se faz necessário que mais pesquisas sejam realizadas comparando os 
efeitos de diferentes jogos eletrônicos, para maior esclarecimento sobre quais jogos 
produzem maior aprimoramento de uma função cognitiva em determinada população. 
Pois até onde se tem conhecimento, diferentes jogos aprimoram diferentes ou as 
mesmas funções cognitivas em intensidades desiguais. Outro ponto o qual deve ser 
explorado, diz respeito ao uso prévio de jogos eletrônicos, o qual pode ocasionar em 
um viés de pesquisa, caso existam participantes que já possuíam o hábito de jogar jogos 
eletrônicos antes da realização do experimento.
Além disso, se faz indispensável a realização de mais estudos que avaliem os 
efeitos de um mesmo jogo eletrônico na cognição de idosos saudáveis e de idosos 
com algum tipo de declínio cognitivo. É possível que existam diferenças no tempo 
de aprendizagem para manejo do jogo eletrônico, bem como no tempo de exposição 
necessário para obtenção de aprimoramento cognitivo e se este aprimoramento inicial 
se mantém a longo prazo, quais jogos são capazes de manter este beneficio e quais das 
habilidades aprimoradas podem de fato serem transferidas para o cotidiano dos idosos.
Em resumo, sugere-se que mais pesquisas sejam realizadas com um mesmo 
jogo eletrônico, seja ele desenvolvido para o treinamento cognitivo ou previamente 
elaborado para o entretenimento da população. A questão central é que a literatura 
sobre o tema necessita de maiores resultados sobre um mesmo jogo, com a finalidade 
de propiciar a utilização de jogos “padrão ouro” para intervenção em determinada 
patologia ou aprimoramento cognitivo de determinada função cognitiva, antes de 
testar novos instrumentos (jogos). Conforme observado nesta revisão, a maior parte 
dos estudos sobre esta temática utiliza jogos distintos para intervenção (N = 10).
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